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INTISARI 

Salah satu upaya untuk meningkatkan brand awareness adalah dengan 

memanfaatkan feed Instagram kepada pengikut akun local brand Indonesia, namun 

sering terjadi kejenuhan antara pengikut karena interaksi hanya sebatas feed dan 

video saja, hal ini mendorong penulis untuk memanfaatkan fitur Instagram berbasis 

Augmented Reality, pada saat ini sedang menjadi tren di kalangan anak muda 

dengan tujuan untuk memperkenalkan akun localbrand Indonesia kepada 

pengikutnya maupun pengguna Instagram lainnya.Merek merupakan aset paling 

berharga bagi semua perusahaan. Selain itu merek juga menjadi pembeda produk 

satu dengan produk lainnya. Kesadaran (awareness) adalah keadaan konsumen 

mulai menyadari keberadaan produk tersebut. Menggunakan Aplikasi Spark AR 

memungkin user dengan mudah membuat filter wajah dengan efek khusus yang 

bisa digunakan di Instagram. Augemented Reality merupakan teknologi yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah 

lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-benda tersebut secara realitas dalam 

waktu nyata.Metode penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and 

Develoment, dan model pengembangan ADDIE,  penelitian ini menghasilkan 

produk filter Instagram tebak-tebakan sneakers brand lokal untuk meningkatkan 

brand awareness dan mengenalkan produk lokal kepada pengikut dan diluar 

pengikut Instagram local brand Indonesia. 

Kata kunci: Augmented Reality, Instagram , Brand Awareness. Spark Ar ,  
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ABSTRACT 

One effort to increase brand awareness is to use Instagram feeds for 

followers of local brand Indonesia accounts, but there is often saturation between 

followers because interactions are only limited to feeds and videos, this encourages 

the author to take advantage of the Augmented Reality-based Instagram feature, 

which is currently being developed. become a trend among young people with the 

aim of introducing Indonesian localbrand accounts to their followers and other 

Instagram users.Brand is the most valuable asset for all companies. In addition, the 

brand is also a differentiator of the product with other products. Awareness is the 

state of consumers starting to realize the existence of the product.Using the Spark 

AR application allows users to easily create face filters with special effects that can 

be used on Instagram. Augmented Reality is a technology that combines two-

dimensional or three-dimensional virtual objects into a real environment and then 

projects these objects in reality in real time.This research method uses the Research 

and Development method, this research produces a guessing filter product for local 

brand Instagram sneakers to increase brand awareness and introduce local 

products to local Instagram followers and Indonesian brands. 

Keyword:  Augmented Realty, Brand awarness, Filter Instagram, Spark Ar 


